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Perancangan Novel Grafis “Pararaton” Yang Diadaptasi Dari Novel 
Karya Wid Kusuma 
 
Andi Cahyo Widiatmoko¹ 
Drs. Bedjo Riyanto, M.Hum.²  Jazuli Abdin Munib, S.Sn ³ 
 
ABSTRAKS 
Andi Cahyo Widiatmoko. 2014. Tugas Akhir ini berjudul Perancangan Novel 
Grafis “Pararaton” yang Diadaptasi Dari Novel Karya Wid Kusuma melalui 
Desain Komunikasi Visual. Adapun permasalahan yang dikaji adalah bagaimana 
merancang Novel Grafis “Pararaton” yang kreatif, efektif agar dapat diterima oleh 
anak muda khususnya dan masyarakat umum. Tujuan utama perancangan novel 
grafis ini ialah untuk memperkenalkan riwayat hidup Ken Arok sebelum dan 
setelah menjadi raja Singasari. Untuk itu diperlukan perancangan perwajahan dan 
tata letak isi buku yang sesuai sasaran untuk dapat menumbuhkan rasa 
kebanggaan anak muda akan cerita rakyat di Indonesia. Masyarakat perlu 
mengetahui riwayat hidup Ken Arok dari sebelum dan sesudah menjadi seorang 
raja yang telah berhasil menjungjung tanah Jawa. Hal ini penting karena Ken 
Arok merupakan salah satu cerita rakyat yang harus dilestarikan, karena 
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Designing Graphic Novel of “PARARATON” adapted from Novel by 
Wid Kusuma 
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ABSTRACT 
Andi Cahyo Widiatmoko. 2014. This final project entitled Designing Graphic 
Novel of “PARARATON” through Visual Communication Design. The problem 
studied is how to design Graphic Novel of “PARARATON” creative, effective in 
order to be accepted by young people in particular and the general public. The 
main purpose of the design of this novel is to introduce Ken Arok’s life history 
before and after he became the king of Singasari. Therefore needed to design 
appearance and layout of the contents of novel that can be targeted to foster a 
sense of pride in young children to know one of folklore in Indonesia. People 
should know the life background of Ken Arok before and after he became the king 
of Singasar. It is importantant because Ken Arok was one of known folklore in 
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